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PRAKATA 
Puji dan syukur kepada Tuhan Yang Maha Esa atas karunia dan tuntunan nya 
sehingga terselesai nya skripsi Perancangan Aset Visual Pada Motion Graphic 
“Sudahkah Anda Menghabiskan Makanan Anda Hari Ini?”. Penulis tertarik pada 
topik ini karena topik ini masih sangat jarang dibahas masyarakat. Dengan adanya 
polusi yang terus menerus meningkat, penulis percaya bahwa awarness juga 
semakin harus disebarkan untuk mencegah semakin buruk nya situasi bumi kita ini.  
“Pemeliharaan bumi adalah yang paling kuno dan paling berharga, dan 
bagaimanapun juga tanggung jawab kita yang paling menyenangkan. Untuk 
menghargai apa yang tersisa darinya dan untuk mendorong pembaruannya adalah 
satu-satunya harapan kami (Wendell Berry, n.d.). 
          Banyak dari orang-orang pasti sudah kenal dengan polusi, tapi tak banyak 
yang tahu bahwa makanan sehari-hari juga dapat menjadi salah satu kortibutor nya. 
Topik ini akan mengedukasikan dan menyadarkan masyarakat mengenai bahaya 
nya limbah makanan yang selama ini kami biarkan begitu saja. Tujuan penulis 
untuk membuat karya dan penulisan adalah untuk meningkatkan awareness  
masyarakat supaya jumlah limbah makanan dapat juga berkurang. Target audience 
yang penulis tentukan adalah dari umur 13-26. Dengan membawa topik, penulis 
memilih gaya desain isometric design untuk lebih mendekatkan kepada target 
audience karena desain nya yang masih relatif baru dan trendy sehingga lebih cocok 
untuk kalangan muda.  
         Penulis juga mendapatkan ilmu dan pengetahuan baru seputar bagaimana 
merancangan gaya desain kepada motion graphic serta memilih form, shape dan 
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color yang tepat dan benar serta teknik mensimplifikasikan bentuk yang tepat. 
Selama proses pembuatan penulis menyadari bahwa sumber Literatur mengenai 
Isometric design masih sangat kurang dan sedikit, sehingga dengan adanya Skripsi 
ini dapat menjadi sarana dan dapat menjadi berguna bagi yang membutuhkan untuk 
kegiatan akademis.  
     Penulis juga ingin berterimakasih kepada orang-orang yang telah membantu 
dalam penulisan dan proses pembuatan skripsi ini:   
1. Kus Sudarsono, S.E., M.Sn., selaku Ketua Program Studi Film. 
2. Matheus Pratogo, S.Sn., M.Ds., selaku Dosen Pembimbing. 
3. M. Cahya M. Daulay, S.Sn., M.Ds., selaku Dosen Penguji. 
4. Yohanes Merci W., S.Sn., M.M., selaku Ketua Sidang. 
5. Teman-teman mahasiswa dan para pekerja yang sudah mengisi 
kuisioner mengenai perilaku orang-orang terhadap Limbah Makanan.  
6. Keluarga dan teman-teman yang sudah memberikan dukungan serta 
saran.  
 
 
Tangerang, 01 November 2020 
 
Dina Gracia Lawijaya 
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ABSTRAKSI 
Pemanasan global sudah menjadi problema dalam kehidupan jaman sekarang. 
Salah satu kontributor adalah limbah makanan. Pada negara seperti Amerika dan 
Eropa, food loss dan food waste sudah menjadi topik pembicaraan sehari-hari. 
Namun, di Indonesia topik ini masih sangat asing dan belum banyak yang 
mengetahui-nya. Dengan ini, penulis tergerak untuk membuat sebuah infografik 
dalam upaya untuk meningkatkan kesadaran masyarakat akan pengurangan limbah 
makanan di Indonesia. Penulis akan membahas gaya aset visualisasi yang akan 
dipakai dalam video, dengan menggunakan gaya isometric design dan juga elemen-
elemen desain untuk mendukung penyampaian. Untuk membantu menguatkan 
pembuatan video, penulis melakukan metode penelitian kuantitatif yaitu dengan 
questionnaire melalui google form. Berdasarkan perancangan ini, penulis mampu 
membuat video infografik dengan animasi motion graphic. Sehingga berfungsi 
untuk mengedukasikan penonton melalui penerapan gaya aset visualisasi yang 
ingin dicapaikan. Selain itu juga dapat meningkatkan kesadaran masyarakat akan 
pengurangan limbah makanan sehingga masyarakat dapat mengambil langkah-
langkah aktual untuk mengurangi limbah makanan. 
 
Kata kunci: limbah makanan, isometric design, motion graphic, food waste, animasi 
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ABSTRACT 
Global warming has become a problem in today's life. One of the contributors is 
food waste. In countries like America and Europe, food loss and food waste have 
become a topic of daily conversation. However, in Indonesia this topic is still very 
rare and only a few have known about it. With this, the author was moved to create 
an infographic in order to increase public awareness about treating food waste in 
Indonesia. The author will discuss the style of visualization assets that will be used 
in the video, using the isometric design style and also the design elements to support 
the concept. To help strengthen the making of the video, the authors conducted a 
quantitative research method by questionnaire through the Google form. Based on 
this design, the author is able to make infographic videos with motion graphic 
animation. So that it serves to educate the audience through the application of the 
visualization asset style she wants to achieve. It also can increase public awareness 
of the reduction of food waste so that people can take actual steps to reduce food 
waste. 
 
Key words: limbah makanan, isometric design, motion graphic, food waste, 
animation 
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